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INTISARI

Perkembangan  teknologi  sekarang  ini  yang  begitu  pesat,  membuat  para
pengguna gadget semakin membludak. terutana para pengguna $772¢r/pfeo7ze yang
bersistem    operasi  android,     dimana  android  merupakan  sistem  operasi  yang
banyak di gunakan di kalangan anak-anak hingga orang dewasa, Karena harganya
juga menuju pada pasar menengali atas dan pengoprasianya tidck rumit sehingga
mudah untuk dipahani dan mudali untuk dimiliki,

Semakin banyaknya pengguna sREczrfpfeo#e yang bersistem operasi android
membuat   kalangan   anak-anak   dan   remaja   lebih   asik   bemain   gaine   yang
disedickan  oleh p/a);L5/ore.    Anak-anak  hingga  orang  dewasa  sekarang.  Banyak
lebih  memilih  gadget jrmarfp%o#e  dibandingkan  membaca  bukuyang  dihasilkan
dari media cetak  khususnya cara bermian gitar.  Pembelajaran bermain alat musik
khususnya drtar melalui media cetak dianggap kurang maksimal, sehingga banyak
anak-anak dan remaja yang kurang bisa menggali pontensi diri mereka.

0lch karena itu penulis membuat aplikasi Senan Jari Pada Gitar Berbasis
Android   dengan   menggunakan   metode   A41ode/    Wra/er/a//   yang   merupakan
mekanisme untuk  mengidentifikasi  kebutuhan perangkat lunak.  Aplikasi  Senam
Jari   Pada   Gitar   Berbasis   Android   ini   bersifat   offline   dan   pengguna   dapat
mengetahui dan belajar ilmu dasar untuk memulal menjadi gitaris.

Kata Kunci :Srmorfp¢o#e, .4#droz.c7, Belajar Gitar, Media Pembelajaran,



ABSTRACT

The  developmat  of today's  technology  is  so  rapid,  mcking  the  gadget
users increasingly booming. especially the users Of Android smartphone operating
system, which is the android operating system widely in use among children and
adults.    Because    the   price   is    headed   in   the   upper   middle   market   and
pengoprasianya not complicated so it is easy to understand and easy to own.

The increasing iurmber of smartphone users who make android operating
system among children and adolescents are more cool to play games provided by
playstore. Children and adults are now much profer a smartphone gadgets than
reading a book produced from the print media,  especially  how bermian  guitar.
Learning  to  play  a  rmsical  instrument,  especially  the  guitar  through  the  print
media  is  considered  less  than  the  maximum,  so  many  children  and  adolescents
who are less able to explore the potential Of themseives.

Therefore,   the   authors   make   the   application   Gymrlastics   Finger   On
Android-Based Guitar using the Waterfall  Model is  a mechanism to identify  the
needs  Of the  software.  Applications  Gymnastics  Finger  In  The  Android-Based
Guitar  is  offline  and  the  user  can  lenow  and  learn  basic  knowledge  to  start  a
guitarist.

K!e:y`Nord ..Smartphone. Android, Practice Guitar.


